Klaus-Jiirgen Wrede

Dzigki temu rozszerzeniu gracze otrzymaja nowe mozliwosci powigkszenia swych
wplywow na terenach wokot Carcassonne. Podrozni handlarze dostarcza swe to-
wary wozami do odlegtych miast i klasztoréow. Osady zalozone na zyznych polach
rozwing si¢ szybko i wkrotce wybiora wlasnych burmistrzow. Prosci rolnicy beda
mogli wybudowa¢ obszerne i praktyczne stodoly, a Kosciot sprobuje umocnic swa
pozycje poprzez budowanie opactw.

Elementy gry:

* [ 2 nowych zetonéw planszy *6 drewnianych stodot
*6 zetondw opactw *6 drewnianych wozéw m

r"]r',}r',}r',]r"]r' H *6 drewnianych burmistrzéw

Przygotowanie

Kazdy z graczy otrzymuje | opactwo, | burmistrza, | stodote i | wdz i kladzie je wraz
ze swymi pionami przed sobg. W grze obowiazuja reguly podstawowej wersji Carcassonne,
z uwzglednieniem ponizszych modyfikacji.

Opactwa
=7 ) Gracz, ktory chee wylozyé swe opactwo, na &

poczatku swej tury nie dobiera zetonu planszy. #

Zamiast tego kladzie na stole Zeton opa- £

ctwa. Zeton opactwa mozna wylozy¢ jedynie |

w puste miejsce otoczone z wszystkich bokéw lezacymi

juz zetonami planszy (zatem kazdy bok zetonu opactwa

musi sasiadowaé z zetonem planszy; zetony planszy nie

muszq leze¢ na skos od potozonego opactwa). W ten _

sposob opactwo wypetnia ,,dziure” w mapie. Dopdki na AEH

stole nie ma takiego miejsca, gracze nie moga wyklada¢ Niebieski kladzie swe opactwo
swych opactw. i koriczy w ten sposdb droge po
Gracz moze tez polozy¢ na opactwie swoj pion —mnicha.  lewej, na ktérej stoi czerwony
Takiego mnicha obowigzujg te same zasady, co mnicha Pion- Miasto ponizej opactwa
na klasztorze. 1 droga na pra}uo nie sq jeszcze
Opactwo koriczy segmenty, z ktorymi si¢ styka swymi s ore:
czterema bokami. Drogi i miasta sg natychmiast punkto-

wane. Klasztor jest punktowany, jesli opactwo jest dzie-

wiatym zetonem potrzebnym do jego ukonczenia.




Burmistrz
Podczas swej tury gracz moze zamiast pio-
‘ na wylozy¢ burmistrza. Burmistrza mozna
potozyé tylko w miescie, w ktérym nie ma
jeszcze zadnego piona. Obowiazuja stan- |
dardowe zasady kladzenia piona. Gdy miasto jest punk- -
towane, burmistrz liczy sie jak tyle pionkow, ile tarcz -
znajduje si¢ mieszkancow. Na przyklad, gdy w miescie  Burmistrz ma site 3 (za trzy
s3 3 tarcze, burmistrz liczy sie za 3 piony. Jesli w mie- tarcze). A zatem to gracz nie-
scie nie ma zadnych tarcz, burmistrz jest wart 0. Zwykly ~ bieski otrzymuje I8 punktéw
pion jest wart |, duzy pion z dodatku Karczmy i Kate- e (LA
dry (Inns & Cathedrals) jest wart 2. Obecnos¢ burmistrza
nie wplywa na warto$¢ punktowa miasta. Po punktowaniu burmistrz wraca do wiasciciela.

Stodoty

WYKEADANIE
‘ Podczas swej tury gracz moze zamiast piona wylozy¢ stodole. Stodoty
mozna kfa$¢ na spojeniu 4 lezacych juz zetondw planszy. Stodote mozna

pofozyé na spojeniu tylko jesli owo spojenie styka si¢ z segmentami pdl na
czterech otaczajacych je zetonach. Stodofe mozna potozy¢ nawet jesli na jakimkolwiek
segmencie pola, ktore w ten sposéb by sie z nig polaczyto, lezy czyjs pion. Raz wylozona
stodofa zostaje w tym miejscu do konca gry.

Nie mozna wyfozy¢ stodo-
fy w tym miejscu. Spojenie
styka sie z dwoma seg-
mentami miasta. Stodole
kiadzie si¢ tak, by stykala
sie tylko z segmentami pél.

PUNKTOWANIE PO WYLOZENIU STODOLY
Farma, na ktérej wylozona zostaje stodofa zostaje
natychmiast punktowana. Gracz, ktéry posiada na
niej najwigcej piondw, otrzymuje 3 punkty za kazde
ukoriczone miasto, ktore styka si¢ z ta farma. To,
czy wlasciciel stodoty ma jakies piony na tej farmie
nie jest brane pod uwage. Po punktowaniu, gracze
zabierajq z tej farmy swe piony z powrotem. Jed-
nakze stodota pozostaje.

W dodatku Handlarze i Budowniczy (Traders & Bui- :
Iders), gracz, ktdrego $winia lezy na punktowanej ——— N Gt AT
farmie, otrzymuje 4 punkty za kazde ukoriczone ~  Niebieski kfadzie swq stodofe.
miasto stykajace sig z farmg (a nie 3, jak zwykly 20!ty otrzymuje 6 punktéw za oba
pion). Po punktowaniu, gracz zabiera swoja $winig Ukoficzone miasta i zabiera swéj pion
z powrotem. Z powrotem.




PUNKTOWANIE POPRZEZ £t ACZENIE FARM

Nie mozna klas¢ pionéw na segmentach w x lopees

. P .. 8 iy / Zetonu tgczgcego
pdl polaczonych z czyja$ stodola. Na | B ’
: , 5 . . . . el obie farmy, no-
jednej farmie moze znajdowacé sie tylko M | wopowstata farma

jedna stodofa. Oczywiscie pofaczenie
dwoch farm, na ktorych juz leza stodo-
ty, jest zgodne z regutami. Kiedy gracz
ktadzie zeton planszy, ktory faczy farme
ze stodola z farma bez stodoty, nowo-
powstala duza farma jest natychmiast
punktowana, po czym gracze zabieraja
z powrotem swe piony. Jednakze w tym
przypadku gracze otrzymuja za kazde
ukoriczone miasto tylko po jednym punkcie (w przypadku swiri z dodatku Handlarze i Budow-
niczy (Traders & Builders) za ukoriczone miasto otrzymuije si¢ 2 punkty).

+| zostaje natychmiast
spunktowana.

Pion czerwonego
przynosi w sumie

< 2 punkty — za dwa
| ukoriczone miasta,

a nastepnie zostaje

zabrany przez gra-
cza z powrotem.

PUNKTOWANIE NA KONCU GRY

Na koricu gry, wiasciciel stodoly otrzymuje 4 punkty za kazde ukoriczone miasto sty-
kajace si¢ z farma, na ktdrej stoi jego stodofa; odleglos¢ miasta od stodoly nie ma zna-
czenia. Jesli na jakiej$ farmie jest wigcej stodot (w wyniku pofaczenia farm), wszystkie
punktuja tak samo (4 punkty za miasto).

Stodoly nie mozna usunaé — ani przez Smoka (dodatek Ksiezniczka i Smok; Princess &
Dragon) ani przez wieze (dodatek Wieza; The Tower).

Wozy
. Podczas swej tury gracz moze zamiast swego piona wylozy¢ na stot woz.
W6z kladzie si¢ na droge, miasto lub klasztor, na ktorym nie lezy zaden inny

woz ani pion. Nie mozna polozy¢é wozu na segmencie pola. Kiedy zostaje
ukoriczona droga, na ktorej stoi woz, punktuje si¢ go jak normalnego piona.
Po punktowaniu gracz moze wziaé¢ swdj woz z powrotem. Moze tez przemiesci¢ 6w woz
na inng nie ukonczona droge, miasto lub klasztor potaczone z segmentem, na ktérym
wiasnie stat punktowany woz. Na drodze, miescie lub klasztorze, na ktére przemiesz-
czany jest woz, nie moze sta¢ zaden inny woz ani pion. Woz zawsze liczy si¢ jak pion
podczas punktowania. Jesli nie ma zadnej wolnej drogi, miasta ani klasztoru, na ktéry
moglby przemiesci¢ si¢ woz po punktowaniu, wtedy gracz musi wzia¢ go z powrotem
z planszy.

Niebieski otrzymuje 4 punkty za ukoriczong droge.
Moze on teraz przemiescic¢ swéj wéz do klasztoru
polgczonego z wlashie ukoriczong drogq, lub na droge
ponizej spunktowanej drogi. Nie moZze on przemiesci¢
swego wozu ha droge, na ktdrej stoi pion czerwonego,
mimo Ze jest ona polgczona z dopiero co spunktowang
drogg.




Niebieski otrzy-
muje 14 punktéw
] za ukoriczone
'| miasto. MoZe on
1 teraz przemiescié
.| swdj woz na dro-
=) ge wychodzqcq
Z prawej strony
miasta. Nie
moze natomiast
przemiesci¢ wozu
na ukoriczong juz
droge.

za ukoriczong droge. Moze on
teraz przemiesci¢ swéj woz do
— miasta polgczonego 5

7 wlasme ukoriczong drogg. Nie moze natomiast
przemiesci¢ wozu na droge, na ktorej stoi
czerwony pion, mimo ze jest ona polgczona
z dopiero co spunktowang drogg. Nie moze
on tez przemiescié¢ wozu na droge polgczong,
ale juz ukoriczong.

Opis nowych zetonéw planszy

/ Ten zeton posia-
da 2 oddzielne
| segmenty.

T Droga konczy
m .2 | sie na polu.
A2l | czesci natomiast oddziela ona segmenty )
N pol. Jest to istotne podczas punktowania
plonow na farmach.

#¢7" | Drogi stykaja sie z miasta- ' Droga nie konczy
mi, przez co powstaja ® si¢, ale biegnie dalej
|3 oddzielne segmenty pol we wszystkich
Jna kazdym z zetondw. 3 kierunkach.
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